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ABSTRAK

Yayasan Masjid Raya Bintaro Jaya yang terletak di Kota Tangerang Selatan saat ini
sedang membangun Creative Hub MRBJ di halaman-Masjid Raya Bintaro Jaya sebagali
zona muamalah umat islam di wilayah-Kota Tangerang Selatan. Seiring berjalannya
proses pembangunan terjadi sebuah penundaan dikarenakan kurangnya dana wakaf.
Berdasarkan hal tersebut sehingga proses pembangunan Creative Hub membutuhkan
banyak dana sehingga perlu adanya media promasi yang menarik masyarakat untuk
ikut wakaf pada pembangunan Creative Hub dengan cara “ikut program wakaf
produktif. - Aplikasi virtual tour 3D merupakan salah satu media promosi yang
digunakan untuk mempromosikan wakaf produktif -dalam pembangunan Creative
Hub. Pembuatan aplikasi ini- menggunakan metode MDLC (Multimedia Development
Life Cycle). Kemudian dalam pembuatan.asset 3D menggunakan Blender dan untuk
implementasinya menggunakan Unity 3D.-Berdasarkan hasil uji beta maka kesimpulan
yang dapat dituliskan yaitu dari jawaban 5 responden_pengurus:masjid memiliki
interval nilai 80% - 100% dan hasil dari 30 responden jama’ah-dan masyarakat sekitar
masjid memiliki interval nilai 82,6% - 94,6%, maka aplikasi virtual tour 3D sudah
berjalan‘dengan baik sesuai dengan fungsinya dan mampu menjadi solusi yang efektif

dalam mempromosikan wakaf untuk pembangunan Creative Hub.

Kata Kunci : Virtual Tour, Creative Hub, Aplikasi, 3D Modelling, Media Promosi,
Blender, Unity 3D.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan agama islam di Indonesia seiring-berjalannya waktu semakin pesat. Hal
ini menjadikan kebutuhan tempat beribadah yakni masjid“juga meningkat. Saat ini
masih sangat sedikit orang yang menjadikan masjid sebagai. tempat untuk
bermuamalah. Muamalah-adalah hukum-hukum syara yang berkaitan dengan urusan
dunia dan kehidupan manusia seperti jual beli, perdagangan, dan lain sebagainya
(Louis Ma’luf, 1986).

Yayasan'Masjid Raya Bintaro Jaya terletak di Jalan Maleo Raya, Bintaro Sektor XI,
Kota Tangerang Selatan saat ini.sedang. membangun sebuah bangunan dan terdapat tiga
lantai di halaman Masjid Raya Bintaro Jaya sebagai zona muamalah umat islam di
wilayah Kota Tangerang Selatan. Bangunan.tersebut bernama Creative Hub Masjid
Raya Bintaro Jaya. Creative Hub itu sendiri merupakan bangunanyang akan digunakan
sebagal tempat pameran produk halal seperti-freshmart dan coffee shop serta co-
working space yang dibangun menggunakan uang wakaf. Seiring berjalannya proses
pembangunan bangunan Creative Hub, terjadi penundaan dikarenakan kurangnya dana
wakaf.

Salah satu cara yang dilakukan dalam.mencapai.target dana yang dibutuhkan yaitu
dengan cara’ mempromosikan. Creativer Hub. tersebut kepada masyarakat yang
dilakukan menggunakan program wakaf produktif. Wakaf produktif merupakan sebuah
pengembangan pengelolaan wakaf yang telah ada (Fahham, 2015). Wakaf produktif ini
nantinya akan menghasilkan pendapatan baru yang akan digunakan kembali dalam
pemanfaatan operasional masjid dan.Creative Hub itu sendiri:

Dalam hal ini perlu adanya media promosi yang menarik yaitu dengan membuat
aplikasi Virtual Tour 3D agar masyarakat ikut berwakaf. Virtual Tour Virtual tour
adalah simulasi dari lokasi yang ada, biasanya terdiri dari urutan video atau gambar
diam. Hal ini juga dapat menggunakan unsur-unsur multimedia lainnya seperti efek

suara, musik, narasi, dan teks (Dio et al., 2019).
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Berdasarkan hal tersebut maka untuk mendukung proses pembangunan Creative Hub
yang sempat tertunda maka perlu adanya hal yang membuat masyarakat mengerti
sehingga masyarakat dapat mengikuti program wakaf produktif Creative Hub dengan
cara membuat media promosi berupa aplikasi Virtual Tour 3D berbasis android.
Berdasarkan uraian diatas maka akan.dilakukan. sebuah penelitian yang berjudul
Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Creative Hub Sebagai Media Promosi Di Masa
Pandemi Covid 19 Berbasis Android”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan di dalam latar belakang maka terdapat suatu
rumusan‘masalah dalam skripsi ini yaitu bagaimana membuat media promosi berupa
aplikasi-virtual tour di_masa pandemi yang dapat menarik ‘minat masyarakat untuk
berwakaf di Creative Hub Masjid Raya Bintaro Jaya.

1.3 Batasan Masalah

Dalam penelitian skripsi ini terdapat batasan masalah-dalam pembuatan Pembuatan

Aplikasi Virtual Tour Creative Hub Sebagal Media Promaosi yaitu :

1. Pembuatan asset dan texturing 3D menggunakan software Blender.

2. Pembuatan aplikasi virtual tour menggunakan software Unity 3D.

3. Informasi dapuruma, kopi sepanjang waktu, dan co working space didapatkan
berdasarkan data yang diperoleh'pengurus'masjid raya bintaro jaya.

4. Pandemi Covid 19 menambah faktor kurangnya dana pembangunan Creative Hub.

5. Aplikasi ini'digunakan di-Smartphone Android:

6. Aplikasi Creative Hub hanya digunakan pengurus masjid sebagai media promosi
wakaf produktif Creative.-Hub.

1.4 Tujuan dan Manfaat
Berikut merupakan tujuan dan manfaat dari pembuatan Pembuatan Aplikasi Virtual

Tour Creative Hub Sebagai Media Promosi Di Masa Pandemi Berbasis Android.

1.4.1 Tujuan
Adapun tujuan dari Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Creative Hub Sebagai Media
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Promosi Di Masa Pandemi Berbasis Android adalah dapat membuat media promosi
yang menarik masyarakat untuk berwakaf berupa aplikasi virtual tour Creative Hub

masjid raya bintaro jaya.

1.4.2 Manfaat
Adapun manfaat dalam Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Creative Hub Sebagai Media
Promosi adalah sebagai berikut :

1. Menghasilkan aplikast virtual tour berbasis android yang dapat. membantu
mempromosikan dapurumaykopi.sepanjang waktu, dan co working space yang-ada
di Creative Hub masjid raya bintaro jaya .

2. Mengajak masyarakat melakukan wakaf produktif dalam proses pembangunan
Creative Hub masjid raya bintaro jaya.

3. Membantu pengurus masjid-raya bintaro jaya untuk mempromosikan Creative Hub
kepada masyarakat.

4. Menarik minat masyarakat untuk berkunjung ke Creative Hub Masjid Raya Bintaro

Jaya.

1.5 Metode Penyelesaian Masalah
Dalam metode penyelesaian pembuatan skripsi ini terdiri dari metode pengumpulan
data dan metode pelaksanaan skripsi.

1.5.1 Metode Pengumpulan Data
Dalam proses menyelesaikan masalah dalam pembuatan skripsi ini dibutuhkan sebuah
data. Data tersebut dapat diperoleh dengan beberapa cara diantaranya yaitu :

a. Observasi

Observasi dilakukan melaluipengamatan secara langsung pada.Creative Hub yang ada
di Masjid Raya Bintaro Jaya. Observasi ini dilakukan untuk mendapatkan informasi
seputar fasilitas yang ada di Creative Hub sehingga informasi yang ada di dalam
aplikasi virtual tour ini dapat tersampaikan secara benar dan tujuan dari pembuatan

game ini dapat direalisasikan dengan baik.
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b. Wawancara
Wawancara dilakukan dengan sesi tanya jawab secara langsung kepada salah satu
pengurus Masjid Raya Bintaro Jaya mengenai kebutuhan apa saja yang ada pada

aplikasi virtual tour ini.

c. Kuesioner
Kuesioner dilakukan dengan memberikan pertanyaan kepada 30 responden umum
secara langsung kepada jama’ah dan pengurus Masjid Raya Bintaro Jaya, Pernyataan

yang diajukan.akan disebarkan setelah penelitian dilakukan.

1.5.2 Metode Pelaksanaan SKripsi

Metode yang digunakan dalam Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Creative Hub Sebagai
Media Promosi adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Menurut
Riyanto & Singgih, (2015), MDLC (Multimedia Development Life Cycle) merupakan
metode pengembangan system yang.cocok. untuk pengembangan system berbasis
multimedia. Multimedia Development Life Cycle terdiri dari enam tahap, yaitu tahap
pengonsepan (concept), perancangan (design), pengumpulan bahan (material
collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing) dan pendistribusian
(distribution). Langkah-langkah pokok penelitian-dan pengembangan MDLC yang
membedakannya dengan pendekatan penelitian lain adalah:

1. Concept (Tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program). Tahap
pengonsepan (Concept) adalah.tahap untuk menentukan tujuan dan kepada siapa
multimedia ‘di" tujukan (audiens identification). Pada tahap ini melakukan
perancangan ide mengenai software yang akan digunakan, serta material apa saja

yang akan dimasukan-dalam pembuatan aplikasi virtual tour ini.

2. Design (Tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur proyek, gaya, tampilan,
dan kebutuhan material/bahan untuk proyek). Perancangan (design) adalah tahap
pembuatan spesifikasi meliputi arsitektur proyek, gaya, tampilan dan kebutuhan

material atau bahanmuntuk program. Pada tahap ini dilakukan sebuah acuan dasar
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yang digambarkan dengan cara membuat storyboard aplikasi virtual tour dan

flowchart.

3. Material Collecting (Tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang

4.

dikerjakan). Pengumpulan materi adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan yang dikerjakan.“Bahan-bahan tersebut antara lain seperti clip-
art, graphic, animasi, video; dan audio. Pada tahap uiniwyaitu melakukan
pengumpulan bahan<seperti user interface graphic yang akan ditampilkan pada
aplikasi virtual-tour serta instrument music sebagai backsound dari aplikasivirtual

tour.

Assembly (Tahap Pembuatan). Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua
obyek atau bahan multimedia.dibuat. "Pada- tahap ini.yaitu. membuat asset 3d
menggunakan aplikasi Blender berupa-Bangunan dan Interior Creative Hub Masjid
Raya Bintaro Jaya.

5. Testing (Tahap Pengujian). Dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembly)

dengan menjalankan proyek apakah ada kesalahan atau tidak..Tahap ini disebut
sebagai tahap pengujian alpha (alpha test) dimana pengujian dilakukan oleh
pembuat. Kemudian dilakukan pula pengujian beta (beta test) dimana pengujian ini
dilakukan oleh responden yang mana responden. tersebut merupakan jama’ah atau

pengurus Masjid Raya Bintaro Jaya.

Distribution (Proyek akan disimpan dalam sebuah.media penyimpanan). Pada tahap
ini proyek . akan disimpan. dalam. suatu. media. penyimpanan. Jika media
penyimpanan tidak cukup menampung proyeknya maka kompresi terhadap proyek
itu akan dilakukan. Tahap._ini juga dapat disebut sebagai tahap.evaluasi untuk
pengembangan produk yang-sudah.jadi. supaya menjadi.lebin-baik. Hasil evaluasi
ini dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap concept pada produk selanjutnya.
Pada tahap ini dilakukan penyerahan aplikasi virtual tour kepada pengurus Masjid

Raya Bintaro Jaya.
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5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul,‘Pembuatan asset bangunan 3D
pada aplikasi virtual tour Creative Hub sebagai media promosi.di masa pandemic covid

19 berbais android dapat disimpulkan bahwa:

Pembuatan Aplikasi-Virtual Tour Creative.Hub Masjid Raya Bintaro Jaya.berhasil
dibuat menggunakan software Blender 3D dan Unity 3D.

Dalam preses pembuatannya, metode MDLC (Multimedia. Development Life
Cycle) sangat efektif karena setiap tahapannya dijelaskan secara jelas sehingga
penelitian ini dapat berjalan dengan baik

Proses pembuatan 3D modelling menggunakan  teknik primitive modelling
menggunakan software Blender 3D.

Hasil uji alpha yang dilakukan penulis, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi
sudah sesuai dan semua fungsi berjalan dengan baik.

Hasil uji beta kepada pengurus masjid sebanyak 5 responden memiliki interval nilai
80% -'100% dengan perolehan skor terkecil sebesar 20 dan skor tertinggi sebesar
25 sehingga dapat dikatakan bahwa semua pengurus sudah sangat setuju terhadap
10 pernyataan kuesioner yang telah mereka isi sebelumnya.

Hasil uji beta kepada jama’ah dan masyarakat sekitar masjid sebanyak 30 responden
memiliki interval nilai 82,6%.-.94,6% dengan skor terkecil sebesar 124 dan skor
tertinggi sebesar. 142 sehingga dapat dikatakan bahwa jama’ah dan masyarakat
sekitar sudah sangat setuju ternadap 10 pernyataan kueisoner.

Aplikasi virtual tour-3D.sudah berjalan dengan baik sesuai dengan-fungsinya dan
mampu menjadi solusi yang efektif dalam mempromosikan wakaf untuk
pembangunan Creative Hub berdasarkan hasil uji alpha dan beta yang telah

dilakukan pada tanggal 28 juli — 30 agustus 2021.
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5.2 Saran
Dari pelaksanaan pengerjaan skrips yang telah penulis buat maka dalam hal ini
' terdapat beberapa saran yang bermanfaat bagi penulis dan pembaca yaitu :

realistis menggunakan uv : .
2. irtual tour yang lebih interaktif lagi. kedepannya agar

sang di google store atau o
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Lampiran 2 Wawancara Tahap Awal

Berikut adalah hasil wawancara tahap awal yang penulis lakukan kepada salah satu
pengurus masjid raya bintaro jaya yaitu bapak Prastowo pada hari sabtu, 15 mei 2021
secara langsung di kantor secretariat masjid raya bintaro-jaya.

Saya : Assalamu’alaykum pak-pras:
Pak Pras : Wa’alaykumussalam iya dije, ada yang bisa dibantu?

Saya : baik pak, jadi-begini, saya akan menyusun skripsi saya dengan mengambil
topik permasalahan yang adadi zona.mumalah masjid raya bintaro jaya ini terhadap
pembangunan Creative Hub yang sempat terhenti karena saya dengar. karna dana nya
kurng cukup untuk melanjutkannya.

Pak/Pras : memang dije tau darimana?

Saya : Saya tau dari salah satu. karyawan masjid raya bintaro jaya ini pak, apakah
benar seperti adanya?

Pak Pras : pembangunan dihentikan sejenak tidak hanya kurang dana tetapi karena
factar pandemi covid 19 ini. Memangnya konsep skripst dije bagaimana?

Saya: Baik, jadi saya akan membuat media promosi berupa aplikasi virtual tour
berbasis android yang mana nantinya jama’ah bisa melihat bagaimana bangunan itu
kedepannya seperti apa. Selain itu aplikasi ini juga bisa membantu pihak masjid
untuk mempromosikan Creative Hub kepada jama’ah untuk ikut program wakaf
produktif.

Pak Pras :'Menarik juga kedengarannya, baik jadi.apa yang bisa saya bantu?

Saya : saya hanya minta izin untuk penelitian skripsi saya‘ini pak dan mohon doanya
supaya lancer skripsi saya.

Pak Pras : Aaaamiin, semoga lancer dan sukses yaa dije, kalo ada yang butuh
dipertanyakan bisa hubungi saya lewat whatsapp ya.

Saya : Baik Pak terimakasih
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Lampiran 3 Kuesioner Beta Testing

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4 Dokumentasi

T

. DARURUMA'

'@ [\AHI

ada di Zona Muamalah Creative Hub
Masjid Raya Bintaro Jaya yang menjual

sayur dan buah segar. Selain itu
segar dan aneka seafood seperti udang,

Dapuruma juga menjual daging sap!
cumi, dan ikan dori.

Dapuruma merupakan freshmart yang

e
L W

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5 Creative Hub MRBJ

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 6 Dapuruma dan Kopi Sepanjang Waktu

Kopi Sepanjang Waktu

Dapuruma

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
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b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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